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从 19 世纪 60 年代人工智能界就开始对文本和诗歌创
作过程进行建模研究 ,第一个故事创作的系统可以追溯到
Meehan 的 TAL E2SPAN 系 统。之 后 Pemberton 首 先 将
Thorndyke 提出的故事文法概念应用在故事创作中 ,构造了
GESTER 系统。虽然故事文法可以生成一致而且结构完整
的故事 ,但是生成的故事空洞没有趣味性。Turner 的 MIN2
STERL 系统是第一个明确的创造性写作计算模型 (1993) ,
之后比较有代表性的模型是 Sharples 的 MEXICA (1999) 和
Bringsjord 的 BRU TUS系统 (2000) [4 ,5 ] 。机器诗歌创作模型
大多是随机过程与语法规则的结合 ,并运用一定规模的词典
产生语句 ,如 Auto2beatnik (1962)和国内梁建章的“计算机诗





作曲的是 L . Hiller ,他采用马尔科夫随机过程模型创作出《伊
里克组曲》(1959) 。1991 年 Schwanauer 提出音乐语法的概
念 ,为音乐创作的模拟提供了一个新的思路。使用各种层次
的音乐语法生成不同乐曲的模型有 Longuet2Higgins 系列的
全音程和声 Jazz 作曲计算机模型 (1987) ,Cope 的音乐智能实
验系统 EMI(1991) ,进行 Jazz 即兴演奏的计算机音乐系统
(Waugh ,1992 ; Hodgson ,1999) 和 Widmer 的采用多层次语法
生成方法的作曲模型 (1994) 。与语法生成不同的另一种方
法是神经网络 ,以 Richen 的 WOL FGAN G系统为代表 ,通过
学习识别乐曲表面特征来产生同样类型的乐曲。在机器绘
画中 ,典型模型的是 Cohen 编制的 ARROW 程序 ,采用随机
选择机制来完成。另一类绘画程序 ,如 Brennan 的漫画创作
程序 ,则使用空间变换的方法创作 [1 ] 。除了在上述各个艺术
领域对创造性思维模拟 ,另一研究领域是功能设计中的创造
性思维 ,其中最有代表性的是 Gero 提出的“功能 - 行为 - 结
构 + 知识”的设计框架模型 ,并从中概括出关于创造性思维
的一般性理论[6 ] 。虽然关于创造性思维模型的研究很广泛 ,
但是由于缺乏对创造性思维的本质的了解 ,这些方法离真正
创造性还很遥远。
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Gero 的功能设计框架模型是基于变量操作的模型 [6 ] 。
Gero 提出了“功能 - 行为 - 结构 + 知识”的设计思维框架模
型。他认为 ,设计是有目的 ,目的可表示成一系列的具体要

































情节[4 ] 。MEXICA 中通过一系列的角色动作表示情节 ,当前
角色的状态和背景成为故事情景 ( Story2World Context) 。在
故事生成之前构造一个初始故事情景 ,然后根据这个故事情
景搜索故事知识 ,选择当前情景可以触发的下一个角色动







































Klaus Schmid 提出信息处理创造模型 IPC2MODEL ( In2





型 ,使用问题求解上下文 ( PSC) 模拟问题识别 ,知识搜索 ,知
识联想 ,知识构建与重构等过程。
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表性的有 Holyoak 的 PI 处理系统[12 ] ,和 Mitchell 的 Copycat
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Computational Models for Creativity : A Survey
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Abstract 　Classified by their computational methods , current computational models for creativity are reviewed in this paper , and the
advantage and limitation of each model are also given. Finally , an outlook on computational models for creativity is made.
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